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El número 25 de la revista ELISAVA TdD se centra en 
el tema de la investigación en diseño a través de unos 
artículos que presentan distintos puntos de vista comple-
mentarios entre sí y realizados desde diferentes campos 
de acción. Ya sea apostando por generar nuevos procesos 
creativos que profundizan en técnicas para conocer mejor 
a los usuarios o por nuevas metodologías que rompan con 
paradigmas establecidos, en todos los casos se pone en 
evidencia la necesidad de explorar modelos colaborativos, 
así como que la necesaria multidisciplinaridad del diseño 
contribuya a una práctica profesional coherente. El diseño, 
como todo campo de estudio, necesita de manera cons-
tante dotarse de contenido mediante una investigación 
rigurosa. Y más si tenemos en cuenta que se trata de una 
disciplina aparecida en el siglo pasado.
Editorial
En parte los orígenes de la investigación en diseño se 
encuentran en la aparición después de la Segunda Guerra 
Mundial de métodos para la investigación y técnicas para 
la toma de decisiones, el desarrollo de técnicas creativas 
en los 50 y el inicio de la aplicación de herramientas de 
software para la solución de problemas en los 60. La 
investigación en diseño como disciplina emerge en los 
años 60, inicialmente apuntada durante la conferencia 
Design Methods1, celebrada el Imperial College de Londres, 
en 1962. De esta conferencia surge la institución Design 
Research Society (DRS) fundada en 1966. John Chris Jones 
(promotor de la conferencia) funda un Laboratorio de 
Investigación en Diseño en la University of Manchester, 
Institute of Science and Technology, y posteriormente 
Bruce Archer funda el Departamento de Investigación 
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en Diseño en el Royal College of Art, pasando a ser el 
primer profesor de investigación en diseño. Según la 
Design Research Society, el objetivo de la investigación en 
diseño es “promover el estudio y la investigación sobre el 
proceso de diseño en sus diferentes campos”. Su propósito 
entonces es reflexionar desde un punto de vista académico 
e independiente sobre el proceso mismo de diseño y su 
interrelación con otras disciplinas. 
Hoy por hoy podríamos decir que el desarrollo reciente  
de la investigación en diseño ha generado una nueva 
concepción de este como una disciplina de estudio inde-
pendiente, reforzada por la afirmación de que el diseño 
tiene un discurso propio, con las consecuencias que esto 
conlleva. Bruce Archer encapsuló está idea al opinar  
que “existe un nuevo modo de conocer y comunicar [en  
el diseño] que es diferente de las técnicas puramente aca-
démicas o científicas”2. De manera similar, Donald Schön 
(1983) promovió esta nueva visión en su libro The Reflective 
Practitioner3, en el que cuestionaba la racionalidad técnica 
y esperaba establecer “una epistemología práctica implí-
cita en los procesos artísticos e intuitivos con los que 
los diseñadores resolvían situaciones de incertidumbre, 
inestabilidad, exclusividad y conflicto de valores”.
Hace años Herbert Simon4 apuntó que el diseño era una 
de las plataformas más relevantes de reflexión y debate 
sobre que forma debía de tener el futuro. Es más, según 
Brenda Laurel hoy en día las herramientas de la investi-
gación en diseño permiten a los diseñadores “reclamar y 
dirigir el potencial de su profesión”5. La autora afirma que 
una de las diferencias principales entre diseño aplicado e 
investigación en diseño es que el diseño no tiene porque 
ser nuevo, debe ser bueno. La investigación no tiene por-
que ser buena, pero debe ser nueva. o en todo caso, lo que 
sí podríamos decir es que, al menos, la investigación en 
diseño nos ayuda a generalizar un conocimiento aplicable 
en distintas situaciones y proyectos de diseño.
El presente número incorpora entonces una serie de artí-
culos que, ya sea a través de reflexiones, como a través  
de casos se estudios, apuntan una serie de cuestiones 
clave para la práctica del diseño. ¿Cómo transformar la 
teoría generada por la investigación en diseño en prácti- 
cas generalizables? ¿Cómo integrar técnicas de investiga-
ción de otras disciplinas de humanidades como la etnogra-
fía, la sociología o la antropología en el proceso de diseño? 
¿Es la investigación en diseño compatible con la práctica 
comercial? ¿Cuál es la diferencia entre diseño aplicado e 
investigación en diseño? 
Un primer grupo de textos protagonizados por Gillian 
Crampton-Smith y por Simona Maschi y Heather Martin 
representan un claro reconocimiento de la complejidad 
creciente del diseño, la necesidad de desarrollar nuevas 
herramientas y métodos, a la vez que centran gran parte 
de su discurso en resolver la última de las cuestiones 
planteadas en el párrafo anterior.
Concretamente, en el primer artículo de este número de 
ELISAVA TdD recoge la trascripción de una conferencia 
de Gillian Crampton-Smith realizada durante el Foro de 
Innovación organizado por la Universidad de Ciencias 
Aplicadas de Postdam en Marzo del presente año. Cramp-
ton-Smith, una de las pioneras en diseño de interacción 
y con larga experiencia en investigación en centros como 
el Royal College of Art de Londres o el Interaction Design 
Institute Ivrea, nos ofrece una reflexión sobre los obje-
tivos de la investigación en diseño. En su presentación, 
Crampton-Smith cuestiona la verdadera naturaleza de 
la investigación en diseño y apunta que ésta, para ser 
considerada investigación, debe estar alejada de terrenos 
2. Archer, L B (1965) Systematic Method for Designers. Londres:  
The Design Council
3. Schön, D (1983) The Reflective Practitioner: How Professionals Think in 
Action. Londres: Temple Smith
4. Simon, H (1969). “The Science of Design: Creating the Artificial”. En: The 
Sciences of the Artificial. Cambridge, MA: MIT Press,  p. 55-56
5. Laurel, B. (2003) Design Research: Methods and Perspectives. Cambridge, 
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más comerciales, pues la investigación es un camino hacia 
lo desconocido, y aunque el resultado final sea fallido, el 
proceso mismo de investigación puede ofrecer valiosas 
lecciones extrapolables a futuros proyectos.
En un segundo texto Mark Stevens, recogiendo opinio-
nes de Simona Maschi y Heather Martin, directoras del 
recientemente creado Copenhagen Institute of Interaction 
Design, nos presenta la filosofía de este nuevo centro, 
donde se combinan educación, investigación y consul-
toría, un trinomio que asegura la retroalimentación de  
los procesos de diseño desde lo aplicado a lo especulativo. 
El modelo de CIID se nos presenta como una apuesta inte-
ligente en un momento en que la academia debe replan-
tearse la relación con el mundo empresarial, apostando 
por una innovación que sólo es posible en entornos libres 
de consideraciones puramente comerciales.
Una tercera aportación, la de Karmen Franinovic, inves-
tigadora de la Escuela de Arte de Zurich, nos presenta un 
avance de su tesis doctoral en la cual estudia los funda-
mentos básicos del diseño de interacción, en particular la 
interacción con objetos sonoros. Se trata en sí mismo de 
un trabajo de investigación académica en curso que a la 
vez reflexiona sobre los paralelismos entre las metodolo-
gías desarrolladas en escuelas de las vanguardias como  
la Bauhaus y la práctica actual de la investigación en di-
seño, afirmando que es necesario desarrollar estrategias 
creativas que rompan con paradigmas establecidos y nos 
ayuden a definir los fundamentos de un nuevo medio. 
Finalmente, los dos últimos artículos son dos casos de 
estudio de proyectos investigación aplicada a situacio-
nes concretas: la gestión de microcréditos en Uganda 
y Kenya, así como la gestión del sistema sanitario local 
de la provincia italiana de Cuneo. El primer caso ha sido 
desarrollado por el grupo Design for Sustainability de la 
Universidad Tecnológica de Delft (Países Bajos) para Kiva.
org y con la financiación de la Digital Inclusion Initiative de 
Microsoft Research. El segundo ha sido llevado a cabo en 
el marco de Torino World Design Capital. Tanto el primer 
equipo, Jon Rodriguez y Cale Thompson, como el segundo, 
Lekshmy Parameswaran y Laszlo Herczegh, ponen en 
evidencia el valor de las estrategias de innovación cen-
tradas en el estudio de usuario que, sin lugar a dudas, 
tienen como último objetivo orientar futuros encargos  
de diseño. Pero a la vez se trata de metodologías de 
investigación aplicadas a las condiciones que la socie- 
dad y el entorno exigen, situando justo en el centro del 
proceso a los usuarios. Es necesesario resaltar que si  
bien estas metodoglogías están destinadas a poner en 
evidencia necesidades latentes que no surgirían fácil- 
mente de otro modo, existe el peligro de que asuman  
que el usuario sabe lo que quiere, cuando a menudo no  
es consciente ni siquiera de las posibilidades existentes. 
Por lo tanto, estas metodologías deben ser complementa-
das con visiones que confronten y validen la investigación.
Después de esta breve recensión de las distintas aporta-
ciones al número 25 de ELISAVA TdD, donde lógicamente 
la investigación en diseño aparece como algo estrecha-
mente vinculado con el mundo universitario, se pone en 
evidencia un último aspecto que queremos resaltar. El rol 
de las escuelas de diseño no como meros transmisores de 
conocimiento sino también como generadores del mismo. 
Sin lugar a dudas, el reto de estos centros debe ser el ir 
más allá de la imprescindible formación de profesionales 
competentes y fomentar, tal y como ya se planteaba en el 
número 24 de esta revista, la construcción de un punto de 
vista propio.
